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El jugador tira once dados hechos de madera, cada lado conteniendo una
letra. Las letras que asoman en la cara superior son arregladas para
formar palabras. El objetivo es desarrollar la fluidez a traves de
la formaci6n de palabras escritas, y aumentar as1 el vocabulario activo.
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DADOS DE LETRAS
ORIGEN Y PROPOSITO
Desarrollar y mantener la habilidad de leer y escribir en las areas
rurales es un constante problema.

Aun las personas que ban asistido a

la escuela pierden esa:::: habilidade~ r~pidamente uor falta de. practica.

Aque-

llos que no han asistido a la escuela y han aprendido por su cuenta a
descifrar las sonidos de las letras, no poseen ninguna tecnica para awnentar
sus conocimientos.

Estos dos tipos de personas necesitan adquirir mayor

fluidez en las ha.bilidades que forman parte de la alfabetizaci6n funcional.
Entre estas destrezas se encuentra la habilidad de reconocer las letras
y

con ellas formar palabras.

La practica de esta destreza se traducira

en la habilidad para pronunciar palabras desconocidas y construir, en
forma escrita, las palabras que solo eran conocidas en el lenguaje hablado.
Debe awnentarse el vocabulario activo y pasivo, e incrementarse la confianza y la habilidad para deletrear palabras.

En otros metodos estas destre-

zas de fluidez se obtienen mediante el uso de una gran variedad de materiales
de lectura.

Sin embargo, en las areas rurales hay gran ausencia de materia-

les apropiados y, alin mas, casi no se encuentran materiales de lectura.

Los

campesinos no pueden comprar peri6dicos, revistas o libros aun si estos estuvieran a la venta, pues el circulante es un

11

bien limitado 11 en el campo.

Por otra parte, los materiales de lectura existentes tienden a estar orientaods hacia la cultura "blanca" de habla hispana y urbana, sin relaci6n con
la vida y necesidades de lso campesinos.

Exist en peri6dicos para

campesino~;,

generalmente coma parte de los esfuerzos para el desarrollo de la comunidad,
pero SUS recurSOS son muy limitados y llegan solo a un pequeno grupo de narsonas.

Se necesitan materiales que sean baratos, faciles de reproducir

que estimulen la practica de las destrezas basicas de alfabetizaci6n.

y

Los

dados de letras descritos en esta Nata Tecnica son un ejemplo de este tino
de material.
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LOCALIZACION
Los dados de letras se usan mas a menudo durante las reuniones
nocturnas de los grupos
diez personas.

en las comunidades.

Pueden jugar de seis a

Los dados se usan frecuentemente como el principal

ejercicio de fluidez

junto con el metodo modificado de alfabetizaci6n

y auto-expresi6n de Sylvia Ashton-Warner (Ver Nota Tecnica No. 5).
Tambien se estan usando los dados en otros lugares:

una Escuela de

Trabajo en la ciudad, las clases de ingles de un Colegio Vocacional,
las clases de lectura en una escuela, clases de alfabetizaci6n en
Quechua y en muchas otras circunstancias.

Los dados pueden ser usados

por cualquier persona o grupo de personas en cualquier situaci6n donde
exista una superficie plana y suficiente luz.
METODO BASICO
El juego de dados de letras se compone de once dados de madera de
un tamaifo aproximado de 2 1/2 a 3 ems. por lado.

Los dados no son pin-

tados, solo se escribe a mano una letra en cada una de las caras.

Cada

jugador a su turno, tira todos los dados y procede a formar palabras con
las once letras que asoman en la cara superior de los dados.

El jugador

puede formar palabras usando cualquiera de las letras que desee.

Una

vez que ha formado una palabra, esta es apuntada por otra persona, y el
jugador vuelve a separar las letras para usarlas en la formaci6n de oLTas
palabras.
0

El jugador continua hasta que el tiempo seD.alado haya expirado

hasta que ya no puede formar mas palabras.
Al jugar en grupo, los observadores tratan de formar palabras antes de

que el jugador lo haga.

Si este tiene problemas, muchas veces le dan una

sena o dicen la palabra en voz alta.

Cuando el jugador ya no puede formar

mas palabras con las letras que aparecen en los dados, pasa el turno a otro
jugador.
Los observadores mas capacitados acompa;Jan al jugador durante todo el
proceso, hasta el punto en que la extension y la "actividad" de su vocabulario lo permita.

Los observadores menos capacitados reaccionan

a una palabra que conocen o se contentan
letras que sus compai'ieros establecen

pasivamente

al conocer una combinaci6n de

como signi fic8.ti va o i.ncorrectn..

')

.J

Cada jugador practica la formaci6n de palabras; aprende tanto de las
palabras que logra formar, como del por que no tiene exito en la formaci6n
de otras palabras.

El observador aumenta su capacidad de memoria pasiva,

esta expuesto a palabras que desconoce, refuerza las palabras que conocJ:a
a medias, y activa algunas palabras que ya estaban en su memor:ia TL"U3Jva.
Tanto el jugador como el observador logran un refuerzo total en su vocabulario y en su habilidad para deletrear.
Otra manera de lograr que la cultura escrita sea menos amenazante
para el campesino es extraer de el palabras que ya son suyas. Los

miembro~;

del grupo aprenden palabras nueva.s de los otros campesinos y no de un lobro
o una revista impresos en la ciudad.

Seguramente las palabras que Jos

campesinos aprendan unos de otros seran mas relevantes para la vida rural
y de mas interes que aquellas encontradas en los materiales de lectura
foraneos.
El espiritu de competencia casi no se evidencia cuando se usan los
dados

en los grupos de campesinos.

Sin embargo, en el diseifo de evaluacion

por un laboratorio usado por el Proyecto, se empleo un modelo comoetitivo
con mucho exito.

Los jugadores se entusiasmaron y se divirtieron eJ com-

petir en grupos.

Al jugar entre ellos, sin embargo, muy a menudo esco,jen

la cooperacion y no la competencia.

OTRAS APLICACIONES
Escuela de Trabajo
La comnetencia es el orden del dJ'.a cuando se usan los dados en la
Escuela de Trabajo de Quito.
culum de lectura formal.

Los dados se usan como suplemento del curn.-

Son muy utiles entre las clases o cuando los

estudiantes estan muy inquietos.

Un profesor de la escuela di,jo que durante

el tiempo que el usaba los dados era el linico rato durante el dJ'.a en que
la disciplina no era 1m· problema.

Este maestro considera que los dados

son un medio muy util para motivar y ensefiar a nifios "dif:Lciles".
Clases de Ingles
En la Escuela Vocacional John F. Kennedy de Boca de los Sapos, un
voluntario del Cuerpo de Paz esta usando el juego de Dados de Letras para
ensenar vocabulario, pronunciacion y a deletrear en ingles.

Los dados son
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muy populares y se usan solo despues de que la clase ha terminado.

Es tal

el interes, que una vez que ha comenzado el juego no se pueden revisar las
lecciones ni asignar deberes.
El ambiente competitivo y el entusiasmo generado tienen una recompensa
muy espec1fica.

El juego de dados es un media muy efectivo para reducir las

inhibiciones de los estudiantes al tratar de pronunciar palabras en ingles.
Durante el juego, las palabras que se forman son pronunciadas en voz alta,
de esta manera, el voluntario puede corregir la ortograf1a y aceptar o rechazar palabras que losestudiantes forman con los dados.
Escuela Primaria
Esta misma escuela funciona

durante el d'la como E3cuela Primaria.

El voluntario del Cuerpo de Paz ense;36 los dados al director de la escuela, quien decidi6 usarlos con su clase de primer grado.

Los adapt6

de manera que acompafian a las lecciones del texto, y tambien produjo
juegos de dados conteniendo s1labas.

La primera lecci6n del libro in-

troduce las s:i'.labas "pa, pe, pi, po, pu".
El director divide a los ninos en grupos de cinco, se sientan alrededor de mesas peque·nas y el deposi ta Cbs dados en cada mesa ambos cont ienen las s:i'.labas "pa, pe, pi, po, pu".

Se pide a la clase que seftale

una s1laba espec1fica como "pu", y mas tarde, que forme palabras como
"papa", "Pepe", y "pupa".
El direc torcree que los dados ayudan a desarrollar una fluidez con
las s:i'.labas, y aseguran que cada estudiante trabaje activamente con la
materia que ha aprendido pasivamente de sus libros.

Hay mayores posibi-

lidades de que todos los estudiantes mejoren en la c0mprensi6n del material
aprendido.
Ensenanz~

Particular

Carlos Poveda, del programa basico de Educaci6n de Adultos del Ministerio de Educaci6n, se interes6 en las Dados de Letras y comenz6 a
usarlos en la ensenanza de un alumna analfabeto de 23 anos, y de sus
hi,jos de cinco anos y de ai'io y media.

Reafrim6 su convencimiento de que,

en Castellano, el USO de las Sllabas es mucho mas eficiente que el de
letras simples.
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"Ya que el castellano es fonetico, y las vocales y consonantes mantienen el mismo sonido en cualqueir contexto, ser'i'.a una complicaci6n innecesaria separar las s'i'.labas en vocales y consonantes.

Ademas, las con-

sonantes de los Dados de Letras no tienen ningun sonido por s'l mismas.
Basta que se combinan con una vocal son puras abstracciones.

Sin embargo,

las sJ'.labas que incluyen vocales sJ'. tienen sonido y pueden llamarse por
ese sonido.

Las unidades linguisticas con sonido son mucho mas utiles

para el alumna que las letras, a las que tiene que darse un nombre separado."
Finalmente, si par ejemplo, la palabra "casa" es una combinaci6n de
dos unidades, en vez de cuatro, sera mas facil que el estudiante descubra esta palabra.

En las primeras etapas de la alfabetizaci6n, los logros

deben alentarse y las resultados deben garantizarse lo mas posible.

El

uso de silabas en vez de letras parece ser una lll:l.ena manera de lograr esto.
El Sr. Poveda produjo un juego de dados de sJ'.labas y estaba muy entusias--·
mado par la velocidad con que podia ense5ar a leer.
aprendi6 en tres en tres meses, y su hijo en cuatro.

Su estudiante adulto
Seria muy interesante

poder probar las niveles de destreza de estos estudiantes contra las de los
estudiantes que usaron lcs dados de letras durante el mismo tiempo, bajo
condiciones similares, y frente a tecnicas mas tradicionales de ensenanza.
El Sr. Poveda tiene ideas muy interesantes para perfeccionar su sjstema
Por ejemplo, el cree que al comienzo no es necesario que se incluyan todas
las sJ'.labas posibles del idioma Castellano, sino solo aquellas que los anal-·
fabetos o semi-alfabetos puedan saber.

Tambien cree que es importante que

las Sllabas que aparecen mas frecuentemente en el Castellano campesino, Sean
las que aparezcan mas frecuentemente en los dados.
&Que sJ'.labas pueden omitirse, sin privar al estudiante de palabras que
el puede saber?

&Como deben de localizarse las sJ'.labas y las vocales en

los dados para facilitar la formacion de palabras comunes y alentar el
esfuerzo y satisfacci6n de los estudiantes?

El personal del Proyecto

colaborara con varias instituciones ecuatorianas en estos problemas tecnicoc~
durante la segunda etapa del Proyecto de Educaci6n No-Formal.
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Pui'iach1zac
Es interesante saber que una tercera adaptaci6n de los dados de
silabas fue inventada independientemente, en la comunidad de Punachizac,
(una comunidad rural andina con alrededor de 800 habitantes).

El pro-

fesor del Ministerio de Educaci6n de esa comunidad tuvo contacto con los
dados a traves de los facilitadores de esa comunidad.

Luego el profesor

comenz6 a usar los dados en sus clases.
Muy pronto, lleg6 a la decision de aumentar dados de silabas al juego.
Encontr6 que los nifi.os ten1an muy buena memoria, y que eran capaces de
reconstruir una palabra que les hab1a sido ensefi.ada muy rapidamente cuando
se usaban dados de s1labas en vez de dados de letras.
Durante sus clases el profesor manten1a sus dados sobre el pizarron,
a la vista de todos.

Para probar el conocimiento de los estudiantes, traza

un dibujo simple en el pizarron y pide

a los alumnos que describan lo que

ven formando palabras con los dados de s1labas.

Program de Alfabetizacion en Quechua
Estan en camino cuatro intentos para

adaptor los Dados de Letras al

idioma ~.uechua; los esfuerzos no-institucionales, el SEV (Servicio Ecuatoriano de Voluntarios) en la region de Cachisagua, el Instituto Linguistico de
Verano en Limoncocha y las experiencias individuales de los voluntarios del
Cuerpo de Paz que trabajan en Ambato y sus larededores.

Una conversaci6n con

uno de estos voluntarios revelo algunos de los problemas al usar la version
existente de Dados de Letras en quechua.
El quechua no es generalmente un idioma escrito; a pesar de que se han
desarrollado varios sistemas, no todos estan de acuerdo.

Las personas de

habla Quechua generalmente no conocen ninguno de estos sistemas.

Sin embargo,

pueden leery escribir un poco en castellano.
El origen del conflicto

entre los diferentes sistemas de escritura

quechua se deriva de la incompatibilidad entre los sistemas de vocales
castellano y quechua.
dos

Las cinco vocales en castellano tienen cinco soni-

relativamente constantes donde quiera que aparezcan en el lenguaje.

El quechua tiene un sistema de tres vocales, una vocal cuyo sonido esta
entre la "o" y la "u", otra vocal entre la "i" y la "e" y la vocal "a".
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Ademas el sonido exacto de estas vocales var'l'.a significativamente de
acuerdo al sitio.
lDebe uniformarse el sistema de escritura, aun

Sl

Se

la representaci6n de las vocales para algunas comunidades?

distorciona
lDebe re-

ducirse el nlimero de vocal es en los dados en quechua a solo tres?
se representar1an?

z.c6mo

For ejempl.o, escribiendolas como sigue:
i - e
a
0

-

u

Esto representa mas exactamente el Sistema de vocal.es quechua, al mismo
tiempo que da flexibilidad para acomodar las varias pronunciaciones de
vocal.es en las diferentes comunidades.

Esta flexibilidad puede obtenerse,

sin embargo, a costo de un medio fastidioso de escribir las vocal.es. Puede
impartirse tambien el conocimiento de las cinco vocal.es del idioma

castella~

no. El.· problema de la diferenciaci6n de vocal.es no es insignificante.

El

autor ha vista a muchos alumnos de habla quechua tener mucho problema en
decidir si colocar una "i" o una "e" en una palabra en castellano.

En

estas circunstancias los dados en su forma actual, pueden crear frustraci6n, en vez de fluidez y auto-confianza que es lo que deben producir.
La Universidad de Massachusetts espera poder comparar la efectividad
de algunas variaciones de Dados de Letras para las personas de habla quecbua,
una vez que se desarrollen dichas variaciones.

Se provey6 al Instituto

Lingu1stico de Verano en Limoncocha con 500 juegos de dados en blanco nara
trabajar

en este problema

con los 11deres de la comunidad de habla quecbua.

Fichas de S1labas - Concentraci6n
Uno de lo facilitadores en PuD.acb:Lzac ha incorporado el concepto
de los Dados de s1labas a un juego de concentraci6n de su nronia invenci6n.
Fichas pequenas que contienen una s1laba o un nlimero se colocan cara abajo
en filas y columnas.

Cada jugador da vuelta a dos fichas y trata de forma:c

una palabra o de realizar una operaci6n aritmetica.

Puede usar fichas que

ban sido levantadas previamente, si puede recordar su ubicaci6n.

Si tiene

exito puede quedarse con las fichas, si no, las vuelve a poner cara abajo y
pasa el turno al siguiente jugador.
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DISEBO DE LOS DADOS DE LETRAS
Se requirieron varias decisiones tecnicas para formar
Dados de Letras.

6Con que frecuencia debe anarecer cada letra en el juego?

lCuantos dados deben usarse?
lados del dado?

el juego de

lComo deben de distribuirse las letras en los

lDeben aparecer las letras dobles comunes en el mismo lado?

Hab1a muy poca investigacion anterior en la cual basar estas decisiones.

En

vez de esperar para acumular datos de investigaciones anteriores, se adontaron
una serie de procedimientos rapidos de estimacion, con el pronosito de producir
inmediatamente juegos piloto

de dados.

Primera las letras "ch", "fl-" y "rr" se af:\.adieron al alfabeto castellano
basico.

Luego se afi.adieron tambien los sJ'.mbolos

frecuencia con que aparecen juntas.

11

11 11 y "qu" debido a la

Luego se uso un procedimiento simple

de estimacion para llegar a una aproximacion de la frecuencia de distribucion
de las letras en el alfabeto.

Se escogieron al azar tres parrafos de diferen-

tes libros, y se conto y tabula la frecuencia de distribucion de las letras
del alfabeto.

La distribuci6n resultante se comparo con otras, incluyendo una

version castellana del juego §s_r._:abble_.
En el futuro se realizara un analisis mas extenso de la distribucion en
el uso de las letras.

Esto implicara el uso de una mayor variedad de fuentes,

incluyendo periodicos, grabaciones de programas de radio y grabaciones de
conversaciones entre campesinos en las areas donde se usan los dados.

Segura-

mente resultaran varias distribuciones recomendadas, dependiendo de la localizacion y del nivel de aprendizaje de las personas que utilicen los dados.
Como se indic6 anteriormente, se decidio usar 11 dados en cada juego.
Este nfunero provee la variedad suficiente de letras, en un tiro, para facilitar la formacion de palabras.
nulado facilmente por una persona.

Al mismo tiempo, el juego puede ser maniPodrJ'.an usarse juegos con mas o menos

dados, de acuerdo a las diferentes etapas de aprendiza,j e.
El problema que todavJ'.a no habJ'.a sido resuelto era coma distribuir las

66 letras en los once dados.

La vocales de uso comun son esenciales en la

formaci6n de nalabras, entonces para asegurar que la "a" y la "e" esten
siempre presentes, dos dados contienen solo estas dos vocales.
cuadro al final de esta seccion).

(Ver el

El resto de las vocales, que no se usan
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las consonantes que no son de uso frecuente, como la "k", "x" y "w" se
colocaron en un solo dado, para asegurarse
solo una de ellas.

que en cada tiro aparecer'i'.a

(Este procedimiento hace que ciertas palabras, de las

que originalmente se pueden formar con el juego de dados, no puedan ser
construidas.)

Se encontr6 que el arreglo de letras

resultante es muy

efectivo en el campo, pero todavia no se ha realizado ninguna comnaraci6n
ni prueba con otros arreglos posibles.

La distribuci6n que se usa actua1--

mente, es la diagramada a continuaci6n:
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EVALUACiON
Durante el verano de 1972 se llevo a cabo un pequeno laboratorio
de evaluaci6n del uso de Dados de Letras.
para probar la hip6tesis de que:

El experimento fue disenado

"un periodo de 60 a 90 minutos de juego

con los Dados de Letras, en un pequefio grupo, resultaria en un incremento
mensurable en la habilidad de formar palabras con ciertas letras ~ 1

Se
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asign6 al azar a los participantes en grupos de tratamiento y de control.
Los miembros del gruno de control trabajaron con los Dados de N(uneros en
vez de con los Dados de Letras.
tieron

Las pruebas previas y nosteriores consis-

en hojas de napel con la mitad del alfabeto en la parte superior.

A pesar de las pruebas previas realizadas con los metodos de evaluaci6n,
se presentaron varias dificultades cuando se realiz6 una anlicaci6n a mayor
escala.

Los problemas mas serios ocurrieron con las tecnicas de medici6n

que fueron usadas.

Los dados permiten

la manipulaci6n f1sica de las letras

para formar palabras, y no requieren el uso de lapiz y papel.

Una prueba

escrita no permite mover las letras, a menos que el estudiante las escriba
en un orden diferente.

El escribir las letras en diferente orden para

buscar palabras toma mucho tiempo.

Esto se manifesta de manera especial si

el estudiante no esta familiarizado con el uso de laniz y papel.

La prueba

requiere esta destreza adicional que no le ensefa el juego de dados.

La difi-

cultad que tienen las personas para usar laniz y panel oculta la habilidad que
tienen nara aprender a formar palabras con los Dados de Letras.

En terminos

tecnicos, las pruebas con lapiz y nanel no son validas nara medir los resultados del aprendizaje con los Dados de Letras.
Otra dificultad con las pruebas se present6 con las instrucciones.
lSe pueden repetir las letras?
usar nombres?

lSe pueden usar otras letras?

lSe nueden

Las respuestas a estas y otras preguntas no satisfacieron a

los estudiantes, quienes se mostraban confundidos durante las pruebas, y
parec1an mucho menos distros con las palabras que cuando usaban los Dados de
Letras.
Los datos obtenidos sefialaron una tendencia a resultados muy altos entre
los participantes mas capacitados.

Los jugadores menos canacitados fueron

los que mas se beneficiaron del contacto con los Dados de Letras.

Desafor-

tunadamente, debido a las problemas con las uruebas mencionadas anteriormente,
estas tendencias no alcanzaron significaci6n estad1stica.
Subsiguientemente, se han desarrollado otras pruebas que siguen mas de
cerca las destrezas usadas en el juego.

Se reparten a los jugadores cartas

que contienen una letra cad.a una, y se les dan dos minutos para formar el
may·or nfunero de ualabras posible.

El sistema de emoleo que demand.an las

cartas es lo mas cercano posible as sistema desarrollado nor los Dados de
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Letras.

Este tipo de prueba ha producido resultados estadrsticos signi-

ficativos cuando se ha aplicado en la evaluaci6n de otros juegos.

Pronto

se evaluara el juego de Dados de Letras usando esta tecnica.
COSTOS
Uno de los mayores atributos de los Dados de l..etras es cJ co'.oto de
IJroducci6n muy bajo.

El personal del proyecto ha producido juegos de

Dados de Letras a las siguientes costos estimados:

us$

Materiales:
a)

b)

11 cubos de madera (2 1/2 ems. por lado)
a US$ 1.024 c/u hechos par un carpintero
local.

0.264

Marcadores (cada uno sirve para 25 conias,
a un costo de US$ 0.28)

1.011

Mensajero/cuidador cuyo salario mensual es de
US$ 40.00. Cada juego se produce en 6 minutes.

0.025

Trabajo:

TOTAL

0.300

El resultado es de 30 centavos de d6lar par juego terminado, cuando
son hechos en Quito, donde las costos son relativamente altos.
de producci6n en un pueblo mas pequeno serlan

mucho menores.

Los costos
Se pueden

usar nedazos de madera sobrantes y la gente que conoce al carpintero del
pueblo puede obtener un precio mejor.

Finalmente, si las alumnos realizan

las copias de los juegos durante su tiempo libre, no habrfan costos de
trabajo.
CONCLUSION
En el corto perlodo desde su introducci6n, los dados de letras han
demonstrado

un gran atractivo.

Se han usado en muchas situaciones de

aprendizaje y han dado lugar a una serie muy variada de adaptaciones y
modificaciones.

El uso continua de los materiales y el interes que han

generado, son indicadores de su valor general.

La eValuacion, de manera

mas sistematica, se ha encontrado con las dificultades en el procedimiento
de medida, en las cuales se esta trabajando.

Las posibilidades de evaluaci6n

de diferentes versiones y usos de los dados son considerables.
esta mas alla del alcance del proyecto.

Mucha de ec;to

Esperamos que otras personas intere--

sadas usaran las dados y anadiran datos acerca de

SU

efectividad.
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Disefio del Juego
Nombre/Tltulo:

Dados de Letras

Desarrollado par:

Pat (Burke )Guild , James Hoxen, Amparo Bor,ja

Descripci6n:

Un instrumento de practica en las destrezas de
lectura y deletreo para nuevos alfabetizados.
Los jugadores tambien desarrollan la habilidad
de usar combinaciones de letras para formas nuevas
palabras.

Tiempo de operaci6n:

Varios minutes a varias horas.

No. de participantes:

De uno a veinte.

Materia:

Alfabetizaci6n.

Nivel de usuario:

Ninos y adultos.

Componentes:

11 dados de madera anroximadamente de 2 1/2 ems.
por lado, con las letras en las costados. 66
letras o combinaciones de letras. (Ver cuadro
en la pagina
)

Operaciones y reglas del juego

1.

Encontrar una palabra. (Puede variarse el nfunero de principiantes).
Los jugadores buscan palabras en las letras que anarecen en las dados.
El primer jugador que encuentra una palabra la dice y la arregla con las
dados.

Luego de que el grupo confirma que la palabra es correcta, el

juego continua y las jugadores tratan de formar palabras mas largas con
las 11 dados.
y

2.

El juego continua hasta que se llega al llmite del tiempo,

el jugador que ha formado la palabra mas larga es el ganador.

Farmar una palabra.
frente al grupo.

El primer jugador coloca una letra de los dados

El siguiente jugador, a su derecha, toma otra letra

de los dados, y la coloca a continuaci6n, para formar una palabra.
Cuando se ha completado una palabra, el siguiente jugador trata de
ai"!adir letras a esa palabra para formar una mas larga.

En cualquier

momenta de1 juego, un jugador nuede pedir la raz6n nor la cual
afiadido determinada letra.
probar que

sr

se ha

El jugador que ha afladido 1a letra debe

es posible formar una palabra con ella.

De manera laterna,

puede estructurarse el juego para que el ,jugador que complete la palabra
reciba puntos en contra.
que la otra.

Esta probablemente es una version mas dif1cil

Ambas versiones de "formar una 11alabra" presentan mas difi-

')
] ._)

cuJ Lael qu•· ln. V<"r·~;ion

de "encontrar una palahra" pues necesitan m6.2

conocimiento activo de palabras.
3. Competencia de listar palabras.

Los jugadores comniten

nara formar e1

mayor nllinero de palabras en un tiro de los dados y en un tiemno determinado.

Puede jugarse por individuos o por equipos.

los jugadores al ternan en dos :oapeles:

En cualqueir caso,

construct ores acti vos de nalaliraf;

y espectadores que reconocen las palabras formadas nor otros ,iugadores.

Esta version es la mas popular en le Ecuador al momento.
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The Ecuador Project:
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Discusses the basic goals. philosophy and methodology of a rural nonformal

education project.

2.
3.
4.

5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

Conscientizacao and Simulation Games: Discusses Paulo Freire's education philosophy
and the use of simulation games for consciousness raising
Hacienda: Describes a board game simulating economic and social realities of the Ecuadorian Sierra.
Mercado: Describes a card game which provides practice ir· hasic market mathematics.
Ashton-Warner Literacy Method: Describes a modified version of Sylvia Ashton-Warner's
approach to literacy training used in Ecuadorian villages.
Letter Dice: Describes simple, participatory letter fluency games which involve illiterates in a nonthreatening approach to literacy.
Bingo: Describes bingo-like fluency games for words and numerical operations.
Math Fluency Games: Describes a variety of simple games which provide practice in basic arithmetic
operations.
Letter Fluency Games: Describes a variety of simple games which provide practice in basic literacy
skills.
Tabacundo - Battery Powered Dialogue: Describes uses of tape recorder for feedback and
programming in a rural radio school program.
The Facilitator Model: Describes the facilitator concept for community development in rural Ecuador.
Puppets and the Theatre: Describes the use of theatre, puppets and music as instruments of
literacy and consciousness awareness in a rural community.
Fotonovella: Describes development and use of photo-literature as an instrument for literacy and
consciousness raising.
The Education Game: Describes a board game that simulates inequities of many educational
systems.
The Fun Bus: Describes and NFE pr~ect in Massachusetts that used music, puppetry and drama to
involve local people in workshops on town issues.
Field Training Through Case Studies: Describes the production of actual village case studies
as a training method for community development workers in Indonesia.
Participatory Communication in Nonformal Education: Discusses use of simple
processing techniques for information sharing, formative evaluation and staff communication.
Bintang Anda - A Game Process for Community Development: Describes an
integrated community development approach based on the use of simulation games.
Using Consultants for Materials Development: Describes an approach to selecting and
utilizing short-term consultants for materials development.
Designing and Using Simulations for Training: Outlines steps Involved In designing and
utilizing simulations. Presents two simulations In detail.
Q-Sort as Needs Assessment Technique: Describes how a research techniques can be
adapted for needs assessment fn nonformal education.
The Learning Fund - Income Generation Through NFE: Describes a program which
combines education and Income generation activities through learning groups.
Game of Childhood Diseases: Describes a board game which addresses health problems ot
young children In the Third Wortd.
Road-to-Birth Game: Describes a board game which addresses health concerns of Third Wortd
women during the prenatal period.
Discussion Starters: Describes how dialogue and discussion c-,an be facilitated In community groups
by using simple audio-visual materials.
Record Keeping for Small Aural Businesses: Describes how facilitators can help farmers,
market sellers and women's groups l<eep track of Income and expenses.
Community Newspaper: Describes how to create and publish a community-level newspaper In a
participatory fashion.
Skills Drills: Describes how to mal<e and use a simple board game for teaching basic math and literacy
skills.
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